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Abstrakt
Tato bakalářská práce popisuje návrh a implementaci aplikace pro správu kolekce turis-
tických známek pro platformu Android. Cílem práce je implementovat aplikaci umožňující
správu více profilů, filtrační mechanismus, zobrazení na mapě a tvorbu jednoduchých sta-
tistik. Aplikace je napsána v jazyce Java a ke své činnosti mimo jiné využívá GPS, výpočet
vzdálenosti dvou bodů pomocí algoritmu Great Circle a načítání zdrojových dat z XML
souborů.
Abstract
This bachelor thesis describes design and implementation of an application for adminis-
tration of tourist marks collection for Android platform. The object of the thesis is to
implement application allowing management for more profiles, filtration mechanism, view
on map and simple statistics creation. Application is written in Java language and for
its work uses, among other things, GPS, two points distance calculation by Great Circle
algorithm and source data retrieving from XML files.
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Kapitola 1
Úvod
Lidé se od nepaměti zabývají shromaždováním různých předmětů. V dnešní době například
numismatika, filatelie, sbírání pivních podtácků, či cokoliv, co člověka napadne a dá se nějak
shromažďovat či zaznamenávat. Další lidská přirozená vlastnost je i pohyb a v důsledku
toho je spousta nadšenců, kteří se vydávají na různé procházky a výlety. Obecně lze tyto
lidi nazvat jako turisty a jejich činnost jako turistiku. Pokud spojíme sběratelství a turis-
tiku, jistě nás napadne spousta věcí, například sbírání pohlednic navštívených míst, otisků
razítek z informačních center, ale také turistické známky. Turistické známky jsou dřevěná
kolečka, která lze zakoupit na různých turisticky významných místech. Více o tom, co jsou
to turistické známky, se lze podrobně dočíst v kapitole 2.
Pokud je člověk sběratel čehokoliv a nemá nasbíráno například jen několik málo kusů,
potřebuje si nějak zaznamenávat své konkrétní exempláře, aby je pak mohl při setkání s da-
lším sběratelem například vyměňovat za ty, které ještě nemá, nebo získávat nové přírůstky
a přitom neutrácet finance, nebo své síly či cokoliv dalšího zbytečně za to, co už v jeho sbírce
je. K takovémuto zaznamenávání lze použít třeba deníček nebo jen kus papíru a nebo také
v dnešní době velice oblíbený mobilní telefon či jiné elektronické zařízení. Výhoda těchto
přístrojů je zajisté jejich malá velikost a to, že je člověk většinou už tak má s sebou kdekoliv,
takže nemusí nosit zbytečně další papíry či deníčky. Jako další výhodu lze uvést i fakt, že
lze přímo v terénu vyhledat i různé podrobné informace nebo třeba plánovat svoji trasu
díky GPS, která už je dnes skoro ve všech mobilních telefonech.
Cílem této práce je navrhnout a implementovat takovou aplikaci, která by usnadnila
sběratelům turistických známek přehled o jejich sbírce a zároveň vyhledávala známky, které
ještě ve sbírce nejsou a sběratel tedy o ně má zájem. Cílovým zařízením pro tuto aplikaci
je mobilní telefon se systémem Android, což je v dnešní době velice rozšířený a oblíbený
operační systém.
Tento text se zaměřuje na teoretický úvod k práci, tedy popis platformy Android, dále
popis, co to vůbec turistické známky jsou, a také nástin technologie GPS. Dále je v kapitole 3
popsán cíl aplikace a důležité části návrhu, jako je grafické rozhraní, databáze, výpočet
vzdálensoti dvou bodů a návrh automatické aktualizace. Poté následuje kapitola zabývající
se popisem implementace a na závěr je popsáno testování, které je nedílnou součástí vývoje
celé aplikace.
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Kapitola 2
Teorie
2.1 Android
Android je platforma pro mobilní telefony postavená na linuxovém jádře, kterou vyvinula
společnost Google. Filozofií systému je usnadnění vývoje pomocí otevřeného kódu, tzv. open
source licence. Velkou revolucí u Androidu je možnost přepsat jakoukoliv vestavěnou kom-
ponentu (například emailového klienta, webový prohlížeč, seznam kontaktů, . . .) a nahradit
ji tak svojí variantou. V dnešní době se stal Android nejprodávanější platformou pro kate-
gorii tzv. chytrých telefonů (smartphone) [7].
2.1.1 Historie
V červenci roku 2005 Google odkoupil firmu Android, Inc., kterou vedl Andrew Rubin,
vynálezce a autor patentů, dohlížející na vývoj Androidu i v dnešní době.
Oficiální ohlášení platformy Android však bylo až 5. listopadu 2007. Tohoto dne záro-
veň vzniklo sdružení firem Open Handset Alliance (OHA), pod které spadají různí výrobci
hardwaru, softwaru a telekomunikační společnosti, jako například Samsung, T-Mobile, Vo-
dafone, Intel, Texas Instruments atd. Téhož dne byla platforma Android předána společností
Google právě tomuto sdružení [9].
V srpnu 2008 Google oznámil existenci Android Marketu a teprve v září stejného roku
spatřil svět vůbec první telefon s tímto operačním systémem ve verzi 1.0 T-Mobile G1 (HTC
Dream), což bylo zásadní pro reklamu Androidu a otevření cesty do světa. T-Mobile G1 měl
úspěch a 6 měsíců po zahájení prodeje se prodalo milion kusů. Následovalo pak 22. října
zpřístupnění Android Marketu veřejnosti, v té době čítal Market něco přes 30 aplikací.
Další důležitou událostí bylo v říjnu roku 2008 uvolnění Androidu jako open-source
a jeho kompletní zdrojový kód tedy mohl využívat každý. Díky tomuto kroku zřejmě došlo
k masové produkci modelů s OS Android mnoha výrobci jako HTC, Samsung a další,
a pomohli tak systému k současným úspěchům [9].
Google navíc v roce 2008 ještě vyhlásil vývojářskou soutěž
”
Android Developer Challen-
ge“, kde bylo úkolem naprogramovat co nejlepší aplikaci. Z aplikací bylo vybráno několik
nejzajímavějších a jejich vývojáři pak byli odměněni celkovou sumou 10 milionu dolarů.
Soutěž byla od Google velice chytrý krok, zajistil si tím totiž dostatek kvalitních aplikací
do začátku [6].
5
Verze operačního systému Android
Android prochází od samotného vzniku mnoha vývojovými verzemi. Mnohé bylo zlepšeno,
opraveno a přidáno. Každá verze (od 1.5) je vyvíjena pod kódovým označením podle něja-
kého dezertu. Teorie těchto pojmenování je dokonce tak promyšlená, že každá nová verze
dostane jméno po dezertu větším než předchozí a navíc názvy začínají postupně na písmena
abecedy (Cupcake, Donut, Eclair).
První verze 1.0 byla představena 23. září 2008 spolu s prvním zařízením T-Mobile G1
(HTC Dream). Velice průlomové bylo vydání verze 2.2 s označením
”
FroYo“ (
”
Frozen You-
gurt“), která přinesla možnost instalovat aplikace na SD kartu, což je velice užitečné kvůli
omezení vnitřních pamětí přístrojů. V dnešní době (verze 2.3 –
”
Gingerbread“) už Android
podporuje videohovory, má oproti prvním verzím vylepšenou grafiku a podporu vícejádro-
vých procesorů. Další předpokládáná verze se bude zřejmě jmenovat
”
Ice Cream Sandwich“
a její zveřejnění se plánuje na polovinu roku 2011 [10].
Obrázek 2.1: Zastoupení verzí Android zařízení přistupujících k Android Marketu k 1.
dubnu 2011 [2].
2.1.2 Architektura systému
Android se skládá z pěti hlavních částí [5]:
Linuxové jádro
Jedná se o nejnižší vrstvu zajišťující základní správu hardwaru. Android je postaven nad
jádrem Linux ve verzi 2.6. Jádro zajišťuje správu procesů, paměti, ovladače všech vnitř-
ních senzorů a komponent, síťovou komunikaci a také zabezpečení systému. Funguje jako
abstraktní vrstva mezi hardwarem a dále uvedenými softwarovými vrstvami.
Knihovny
Android obsahuje různé knihovny v jazyce C/C++ pro různé komponenty systému. Všechny
tyto knihovny jsou dostupné vývojářům přes aplikační rozhraní. Mezi tyto knihovny patří
například systémové knihovny založené na BSD knihovně libc, mediální knihovny pro pod-
poru různých audio i video formátů a obrázků, dále pro 2D i 3D zobrazení včetně OpenGL
ES 1.0 , pro podporu databáze SQLite, LibWebCore pro zobrazení webových aplikací a jiné
další knihovny.
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Virtuální stroj
Tato vrstva obsahuje základní knihovny poskytující funkčnost pro základní funkce progra-
movacího jazyka Java. Virtuální stroj pro běh programů napsaných v jazyce Java má název
Dalvik. Každá aplikace má svůj vlastní proces se svojí vlastní instancí Dalviku. Dalvik byl
napsán tak, aby mohlo zařízení efektivně spouštět zároveň více instancí tohoto virtuálního
stroje.
Obrázek 2.2: Architektura systému Android [8].
Aplikační rozhraní
Aplikační rozhraní poskytuje vývojářům přístup k jednotlivým částem systému. Lze ovládat
hardware přístroje, zjistit polohu, přidávat upozornění na status bar a spoustu dalších
činností a tím získává vývojář možnost vytvořit velice bohaté aplikace. Programátoři mají
totiž plný přístup ke stejným prostředkům jako využívají vestavěné aplikace, a tak je lze
i nahradit nebo dokonce vylepšit.
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Aplikace
Android obsahuje ve výchozím stavu několik aplikací jako emailový klient, program na
zasílání SMS zpráv, kalendář, mapy, kontakty a další. Všechny tyto aplikace jsou napsány
v programovacím jazyce Java a lze je nahradit nebo rozšířit jinými, například pomocí
Android Marketu.
2.1.3 Vývoj aplikací pro Android
Platforma Android má obrovské možnosti, lze využít různých senzorů jako třeba akcelero-
metr, gyroskop, teploměr, a spoustu dalších možností jako GPS, WiFi, bluetooth a také
podporu mnoha dnes používaných formátů videa, audia i grafiky. Vývojáři pak mohou díky
API využívat těchto podporovaných technologií a programovat tak aplikace moderní a ino-
vativní, kterými lze nahradit i základní součásti systému, jako je například emailový klient,
či aplikace pro psaní SMS zpráv nebo správu kontaktů.
Aplikace pro Android je možné programovat v jazyce C s využitím NDK (Native Deve-
lopement Kit). NDK se využívá hlavně při vývoji her, kdy je potřeba co nejrychlejší odezva.
Tento vývoj je ale velice komplikovaný, protože Android nepoužívá standardní knihovny,
a tak se daleko častěji využívá vývoje v jazyce Java za použití připraveného SDK (Software
Developement Kit), které má i dobrou dokumentaci. SDK je k dispozici jak pro Windows,
tak i pro Linux a Mac, takže vývoj není problém na všech nejpoužívanějších operačních
systémech. SDK v základu neobsahuje všechny součásti, některé se musí jako tzv. pluginy
doinstalovat (například pro použití MapView aktivity). Významnou součástí SDK je emu-
látor, na kterém lze testovat vyvíjenou aplikaci bez přítomnosti reálného zařízení a také si
zvolit jakoukoliv verzi systému a vlastnosti emulovaného zařízení. Dále je zahrnuto i několik
příkladů, což spolu s dokumentací slouží jako podpora vývojáře.
Primární vývojové prostředí využívané pro vývoj je Eclipse, protože pro něj existuje
oficiální ADT plugin, který velice usnadňuje práci. Lze vyvíjet i v jiných prostředích jako
například NetBeans, ale hlavní pozornost se soustředí právě na Eclipse [13].
Aplikační principy
Každá aplikace se skládá ze zkompilovaných souborů zabalených spolu s dalšími zdroji, jako
jsou grafické prvky, soubor AndroidManifest.xml a další, do jednoho archivu s koncovkou
.apk. Tento soubor poté slouží k distribuci a instalaci aplikace. Aplikace je prakticky balík
komponent, které lze využívat zvlášť nebo v rámci jiných aplikací, a tím usnadňují práci
vývojářům. Je tedy možné například pro zobrazení určitého bodu na mapě zavolat apli-
kaci s mapovými podklady a předat jim jen tento bod, není nutné programovat znovu
celou mapovou komponentu, pokud nám stačí některá z již existujících. Existují čtyři typy
takovýchto komponent: Activity, Service, Broadcast Receiver a Content Provider. Každá
komponenta má jiné využití a slouží k jinému účelu. V aplikaci se pak prakticky používá
kombinace různých komponent v různém počtu, málokdy stačí pouze jediný typ kompo-
nenty [1] [17].
Activity
Activity, neboli česky aktivita, je jedna obrazovka aplikace s uživatelským rozhraním. De-
finuje se ve zdrojovém kódu jako podtřída třídy Activity. Většinou jde o okno zaplňující
celou obrazovku, ale jsou i blokové aktivity. Aktivita se skládá z pohledů, takzvaných Views.
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Jednotlivý View je vizuální prvek, jako třeba tlačítko nebo obrázek, a jde prakticky o ob-
délníkovou oblast. Jednotlivé pohledy lze do sebe různě vnořovat a definují se buď přímo
ve zdrojovém kódu nebo pomocí XML layoutů, o kterých pojednává část 2.1.3.
Service
Service je služba, která neustále běží na pozadí a zpracovává případně dlouho trvající
procesy. Příkladem může být třeba síťová služba stahující emaily na pozadí nebo hudební
přehrávač, který hraje hudbu dál, i když si uživatel zobrazí na displeji jinou aplikaci. Tato
komponenta se implementuje jako podtřída třídy Service.
Content Provider
Tato komponeta slouží k zpřístupnění dat aplikacím, které k datům přistupují pomocí
instancí třídy ContentResolver. Zpřístupněná data lze číst i zapisovat, což je možné v kon-
krétní aplikaci upravit změnou přístupových práv v souboru manifest. Příkladem je třeba
ukládání souřadnic všech bodů mapy do SQLite databáze nebo přístup ke kontaktům ulože-
ným v telefonu.
Broadcast Receiver
Další typ komponenty, která není pro uživatele viditelná. Broadcast Reciever prakticky
naslouchá a reaguje na široké spektrum systémových upozornění. Například se může jednat
o informaci, že je baterie vybitá, že se změnila orientace zařízení, zhasnul dispej, požadovaná
data byla stažena. I když tato komponenta není sama o sobě pro uživatele viditelná, může
vytvářet různá upozornění ve stavovém řádku přístroje.
Výše uvedené komponenty, až na Content Provider, spolu komunikují pomocí prostředku
zvaný Intent, což je asynchronní zpráva, která například spustí další aktivitu a ještě jí
může předat nějakou informaci. Zmiňovaný Content Provider je aktivován pomocí dotazu
od ContentResolveru.
Životní cyklus aktivity
Každá aktivita se může nacházet v různých stádiích. Buď může být v popředí přístupná
plně uživateli, nebo pozastavená, když je přes ni spuštěná jiná aktivita a stará aktivita
zůstane částečně viditelná, a nebo zastavená, když aktivitu nahradíme plně jinou aktivitou
a již ji není vidět. I ve stavu zastavení je aktivita stále v paměti a systém ji odstraní až
v momentě nedostatku systémové paměti. Při přechodu aktivity mezi stavy jsou volány
různé systémové funkce, které vlastně definují životní cyklus celé aktivity, viz obrázek 2.3.
U komponenty Service může stav nabývat jen hodnot běžící či neběžící, u Broadcast
Recieveru zase aktivní či neaktivní, podle toho, jestli přijímá zprávy nebo ne [1].
Každá aplikace většinou obsahuje více než jednu aktivitu, a tak dochází k jakémusi
uspávání již použitých a vytváření nových aktivit v paměti. Celý systém funguje ve formě
zásobníku, kdy se nové aktivity vždy vkládají na vrchol a získávají fokus, a starší, níže
položené aktivity, jsou stále v paměti s uloženým aktuálním stavem. Pokud je vyčerpána
kapacita paměti, systém sám uvolní místo tím, že aktivitu úplně vespod zásobníku ukončí.
Aktivita na vrcholu zásobníku je odstraněna, pokud uživatel zmáčkne tlačítko zpět. Tím ji
ukončí a dojde k oživení předchozí, tedy níže uložené aktivity. Jak zásobník instancí aktivit
funguje, lze vidět na obrázku 2.4.
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Obrázek 2.3: Životní cyklus aktivity [14].
Obrázek 2.4: Znázornění funkce zásobníku instancí aktivit [4].
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Aplikační zdroje
Aplikace se neskládá pouze ze zdrojových souborů, ale obsahuje různé obrázky, audio sou-
bory, textové řetězce nebo popis layoutů, které jsou uloženy mimo zdrojový kód. Aby bylo
možné k těmto zdrojům přistoupit přímo ze zdrojového kódu aplikace, existuje vygenero-
vaná třída R.java specifikující všechny ID takovýchto zdrojů. Zdroje se dají seskupovat
podle různých kritérií do složek, jako je třeba lokalizace, velikost displeje či jeho orien-
tace, a tím se docílí například jazykové lokalizace podle nastavení přístroje nebo zobrazení
vhodné grafiky dle typu a rozlišení.
Grafické uživatelské rozhraní
Pro definici toho, jak každá konkrétní komponenta bude vypadat, lze použít definici přímo
ve zdrojovém kódu, a nebo mnohem přehlednější variantu – definovat GUI pomocí XML
souborů. Tyto XML soubory opět patří mezi zdroje aplikace, najdeme je tedy ve složce
res/layout/. Každá komponenta se skládá z tzv. pohledů, neboli Views, které se dají
různě seskupovat do skupin, layoutů nějakého typu nebo libovolně zanořovat. Layouty tvoří
rozvržení grafického rozhraní. Příkladem typu layoutu je lineární, tabulkový, relativní nebo
třeba absolutní. Každý má jisté vlastnosti tvořící uspořádání vnořených prvků a každý typ
je vhodný na něco jiného.
Android Manifest
AndroidManifest.xml je soubor v kořenovém adresáři každé aplikace. Jsou zde definovány
součásti aplikace, všechna nutná systémová povolení, název a ikona aplikace a spousta da-
lších důležitých informací. Důležitou součástí jsou Intent Filters, pomocí kterých se definuje,
kdy lze kterou aktivitu spustit, takže je například možné z jiné aplikace využít aktivitu na
pořízení fotografie [15].
Android Market
Android Market slouží jako hlavní zdroj aplikací pro každého uživatele. Je zde snaha o cent-
ralizaci, aby byly aplikace dostupné pohodlně z jednoho místa, zajistila se tím i bezpečnost
a navíc jednoduchost zálohy již zaplacených nebo jen nainstalovaných aplikací. Android
Market lze nalézt na webu nebo existuje přímo aplikace se stejným názvem, kterou lze
používat v samotném zařízení. Jedná se o oficiální skladiště aplikací provozované přímo
Googlem. Pokud chce vývojář publikovat svou aplikaci, musí se však nejdříve registrovat
a zaplatit poplatek 25$ za aktivování svého účtu. Za zmínku také stojí fakt, že čeští vývo-
jáři ještě stále nemohou své aplikace přes Android Market prodávat, lze je zde poskytnout
pouze zdarma.
V dnešní době se systém Android používá hlavně v mobilních telefonech, tabletech, ale
třeba i netboocích, elektronických čtečkách knih či v automobilových navigacích, a tak se
vývoj orientuje podle tohoto trendu [3].
2.2 GPS
GPS, neboli globální poziční systém (Global Positioning System), je navigační systém,
kterým lze určit aktuální polohu na zemském povrchu a přesný čas. Provozovatelem systému
GPS je již od roku 1973 Ministerstvo obrany Spojených států amerických a šlo původně
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o čistě vojenskou technologii. Po zpřístupnění GPS civilní sféře bylo určení polohy jistou
dobu dokonce umělě zhoršováno, ale v dnešní době už žádná omezení nejsou a lze zjistit
polohu pomocí speciálního vybavení dokonce i s přesností na milimetry.
Pro získání polohy se používá různých GPS přijímačů, které pomocí dálkoměrné metody
založené na měření vzálenosti přístroje od jednotlivých družic dopočítávají svoje souřadnice.
Poloha se počítá pomocí naměřeného času cesty signálu od družic a jejich známé polohy a je
zde nutný signál alespoň ze tří družic, pro zjištění údaje o nadmořské výšce ještě o jednu
družici více.
V dnešní době je systému GPS hojně užíváno například pro automobilové nebo turis-
tické navigace, monitorování pohybu zaměstanců ve firmě nebo dokonce sledování pozice
vlastního dítěte v případě nouze. Jde o velice perspektivní systém a je tedy otázkou času,
jakého využití se ještě dočká [12].
2.2.1 Formát souřadnic
Pozici lze uvádět v mnoha formátech. Nejpoužívanější souřadnicový systém je dnes WGS-
84, který je pro běžné GPS navigátory implicitní. Jako referenční těleso se využívá elipsoid,
což je aproximace matematicky nevhodného geoidu představující Zemi. Výhodou tohoto
formátu je použití pro celý svět, takže ho lze označit univerzálním. Jako další podobný
souřadný systém lze uvést UTM (Universal Transverse Mercator).
Kromě globálního systému WGS-84 jsou nejčastěji používanými souřadnicovými sys-
témy v České republice S-JTSK pro civilní sektor a S-42 pro vojenský sektor. Formát S-42
využívá v dnešní době armáda ČR a mapy Klubu českých turistů. S-JTSK, označovaný
také jako Křovákovo zobrazení, má uplatnění v geodetické službě ČR [19].
Souřadnice lze v systému WGS-84 uvádět různými zápisy. Výchozí zápis je
”
Stupně◦“
(například 50,25345◦). V GPS přístrojích je tento zápis uváděn jako formát DD.ddddd,
kde D jsou celé stupně a d jejich desetinná část. Daleko čitelnější a používanější je ale
formát
”
Stupně◦Minuty’“ (například 50◦14,326’) , označován zkratkou DD MM.mmm, kde D
jsou stupně, M minuty a m desetinná část minut.
Převody mezi formáty WGS-84
Při převádění se vychází z faktu, že jeden stupeň má šedesát minut a minuta má šedesát
sekund.
Převod ze zápisu Stupně◦(D.ddd◦) na Stupně◦Minuty’ (D◦M.mmm’) lze pak provést
pomocí vzorce 2.1 a opačný převod z formátu Stupně◦Minuty’ (D◦M.mmm’) na Stup-
ně◦(D.ddd◦) popisuje vzorec 2.2 [23].
D◦M.mmm′ = D◦(0.ddd · 60)′ (2.1)
D.ddd◦ = D + (
M.mmm
60
)◦ (2.2)
2.2.2 Vzdálenost dvou bodů
Při počítání vzdálenosti dvou bodů na Zemi je nutné zohlednit, že nemá pravidelný tvar, ale
jde o tzv. geoid. Protože je geoid velmi obtížně matematicky definovatelný, používá se pro
výpočty jeho aproximace prvního stupně – koule, nebo druhého stupně – elipsoid. Existuje
více způsobů výpočtu, dále jsou uvedeny ty nejznámější.
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Great Circle
Tento algoritmus pro výpočet vzdálenosti dvou bodů vychází z předpokladu, že Země je
koule o daném poloměru. Počítaná vzdálenost je tedy nejkratší spojnice dvou bodů na
kulové ploše, tzv. ortodroma, která leží na kružnici se středem v jejím těžišti. Výpočet
je tímto způsobem velice rychlý, ale při malých vzdálenostech je zatížený chybou danou
zaokrouhlením. Používá se rovnice 2.3 [18].
d = R · arccos(sin(lat2) · sin(lat1) + cos(lat2) · cos(lat1) · cos(lon2− lon1)), (2.3)
kde R je poloměr Země.
Haversinův vzorec
Haversinův vzorec také vychází z teorie nahrazení geoidu koulí, ale dává přesnější výsledky
než předešlý algoritmus. Je oproti algoritmu Great Circle složitější a rozdíl od skutečné
vzdálenosti představuje asi 0.3%. Výpočet se provádí pomocí rovnic 2.4 – 2.8 [21].
dlon = lon2− lon1 (2.4)
dlat = lat2− lat1 (2.5)
a = (sin(
dlat
2
))2 + cos(lat1) · cos(lat2) · (sin(dlon
2
))2 (2.6)
c = 2 · arctan(
√
a√
1− a)) (2.7)
d = R · c (2.8)
Vincentyho rovnice
Existuje také velice přesná Vincentyho rovnice založená na výpočtech pomocí rotačního
elipsoidu, která vykazuje přesnost až na milimetry. Tato rovnice má ale nevýhodu ve své
přilišné složitosti a hodí se tedy spíše pro použití v geodésii [22].
2.3 Turistické známky
Turistická známka je dřevěné kolečko o průměru 6 cm a tloušťce 1 cm s vypáleným číslem,
obrázkem a popisem místa, ke kterému patří. Kolečko slouží jako suvenýr a důkaz návštěvy
konkrétního místa, protože se nedá jinde získat a je třeba si pro něj na dané místo jít.
Navazující číslovaná řada známek sleduje hřebeny hor, toky splavných řek, mapuje
hrady, zámky, přírodní i technické památky, historická města, zpřístupněné jeskyně, zo-
ologické zahrady a mnoho dalších zajímavých míst rozdělených do kategorií. Smyslem tu-
ristických známek je upozornit na zajímavá místa, mnohdy i ne tolik známá či zanedbaná,
ale přece svým způsobem krásná [20]. Příklad turistické známky lze vidět na obrázku 2.5.
Zpočátku se jednalo pouze o pár známek v rámci Jeseníků, kdy jeden ze zakladatelů
David Holub vyrobil prvních pět koleček, tehdy ještě z březových salámků. První ucelená
řada deseti po sobě jdoucích čísel vznikla v roce 1998 už jako týmová práce pana Ladislava
Šína a pana Davida Holuba. Ve stejném roce tito dva pánové založili firmu Turistické
Známky s.r.o., která sídlí v Rýmařově1.
1http://www.turisticke-znamky.cz/
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Obrázek 2.5: Turistická známka č.1 – Praděd [20].
Kromě obyčejných turistických známek se vydávají také tzv. výroční turistické známky
u příležitosti nějaké události, která se koná v určitou dobu. Tyto známky lze obvykle koupit
pouze v daném časovém intervalu, takže jde o sběratelsky cennější kus.
Navíc za shromáždění turistických známek s libovolnými deseti po sobě jdoucími pořa-
dovými čísly (prokazuje se číslovanými papírovými přívěsky ke známkám) má sběratel nárok
na tzv. prémiovou turistickou známku, za každou další podobně získanou desítku obdrží
další prémiovou známku s jiným motivem. Tyto známky jsou sběratelsky velmi ceněné,
jedná se o rarity v počtu několika málo kusů a na oficiálních stránkách lze najít i žebříček
nejúspěšnějších sběratelů. Vzhledem k tomu, že je třeba 10 po sobě jdoucích čísel (s využi-
tím maximálně jednoho
”
žolíka“, který je umístěn místo čísla na libovolné výroční známce),
je třeba mnohem většího sběratelského ducha a zapojení logiky a elementární matematiky,
aby se dalo těchto známek nasbírat co nejvíce.
Očíslovaná významná místa s turistickými známkami se každým rokem rozširují a lze
je využít třeba jako průvodce k poznávání krás nejen naší vlasti. V současné době (duben
2011) jich je jen v České republice již přes 1800 a jejich počet stále narůstá [16].
V dnešní době se podobné známky prodávají také v Německu, Rakousku, Polsku, Ru-
munsku, Maďarsku, Spojeném království, USA, na Slovensku a na Ukrajině [24].
2.3.1 XML
XML (eXtensible Markup Language) je velice rozšířený značkový jazyk, v rámci kterého je
možné vytvářet vlastní jazyky (definované pomocí DTD popisu), jako například XHTML.
Jde tedy o nadřazený jazyk, tzv. metajazyk. Zajímavost XML spočívá v tom, že neobsa-
huje žádné konkrétní značky, autor si tedy tvoří značky sám a díky tomu lze velice přesně
definovat strukturu dokumentu pro aktuální potřeby. XML tedy kromě samotného textu
nese i informaci o jeho významu. XML se využívá zejména k přenosům dat mezi aplikacemi
nebo pro ukládání různých informací a nastavení [11].
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Zdrojový datový soubor poskytnutý Turistickými známkami s.r.o je ve formátu XML
zpřístupněného na webu a jsou zde informace ke každé známce a jejich prodejních místech.
Příkladem uložení jedné turistické známky je následující výpis 2.1.
<?xml version ="1.0" encoding ="windows -1250"? >
<!DOCTYPE tz SYSTEM "znamky.dtd">
<znamky >
<tz>
<no >1</no>
<nazev >Praděd 1491m</nazev >
<popis >Nejvyšší hora Moravy v~masivu Hrubého Jeseníku ,
nadmořská výška 1492 metrů.</popis >
<kategorie >Pohoří </kategorie >
<oblast >JESENÍKY </oblast >
<okres >Bruntál </okres >
<obr >http :// www.turisticke -znamky.com/_new_england/
ej56f56gpuwfhHG_hkl4/schval /1/0/00/1000001 _01.jpg </obr >
<obr >http :// www.turisticke -znamky.com/_new_england/
ej56f56gpuwfhHG_hkl4/schval /1/0/00/1000001 _02.jpg </obr >
<gps -s >50.0830111111 </gps -s>
<gps -d >17.2309277778 </gps -d>
<prodej >
<misto >Restaurace Praděd </misto >
<web >http :// www.hotelpraded.cz/</web >
</prodej >
</tz >
</znamky >
Výpis 2.1: Příklad definice turistické známky v XML souboru.
Každá známka obsahuje svoje pořadové číslo, název, popis, kategorii, oblast, okres,
odkazy na obrázky, GPS souřadnice a také místo, kde se dá známka koupit. Prodejní místo
je popsáno názvem, webovou adresu, ulicí, číslem popisným, městem a PSČ.
Ne vždy jsou všechny položky vyplněny, ale postupně dochází k jejich doplňování.
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Kapitola 3
Návrh aplikace
Tato kapitola popisuje požadavky na aplikaci a způsob volby vhodných prostředků. Také zde
bude rozebrána volba cílového zařízení a minimální podporované verze systému Android,
dále návrh databáze aplikace a zvolený algoritmus pro výpočet vzdálenosti pozice dvou
bodů. Též zde bude popsán návrh automatické aktualizace.
3.1 Cíle aplikace
Aplikace by měla sloužit jako správce osobní sbírky turistických známek. Mělo by být možné
umožnit spravovat sbírku více uživatelským profilům, známky vhodně filtrovat, zobrazit na
mapě a vytvářet jednoduchou statistiku. Dále by aplikace měla umožňovat vyhledávat
pomocí GPS nebo triangulace BTS vysílačů nejbližší známky, aby uživatel viděl, kde má
možnost rozšířit svoji sbírku.
Jako cílové zařízení byl zvolen dnes velice rozšířený mobilní telefon se systémem Android.
Minimální verze systému byla stanovena na 2.1, což je naprosto dostačující, protože dle
grafu na obrázku 2.1 je vidět, že v dnešní době nižší verze používá pouze kolem 6% zařízení
a tento poměr stále klesá.
Jelikož jde o aplikaci pro mobilní telefony, tedy stále spíše menší rozlišení displeje, měla
by být pohodlně ovladatelná prsty a obsahovat texty takové velikosti, aby byly čitelné.
Dále je také nutné vzít v úvahu aktuální situaci s připojením těchto přístrojů k internetu,
protože mobilní operátoři v podstatě stále neposkytují neomezené připojení a je zde tedy
limit přenesených dat nebo jejich vysoká cena. Díky tomu u aplikace zvolíme spíše občasné
a kontrolované přístupy k internetu než neustálou synchronizaci.
3.2 GUI
Grafické uživatelské rozhraní je nedílnou součástí aplikace a je nutné pečlivě navrhnout jed-
notlivé Aktivity a jejich vzájemné propojení. Výrobci turistických známek vyslovili poža-
davek, aby byla aplikace laděná podobně jako jejich webová stránka1. Návrh aplikace tedy
zahrnuje používání stejných barev, takže bude aplikace laděna do béžové a hnědé barvy.
Aplikace je vyvíjena pro mobilní přístroje, a proto je zohledněna vhodnost grafického roz-
hraní pro ovládání prsty a také zvolení vhodně velkého písma, aby byly texty čitelné. Celé
navržené schéma propojení aktivit lze vidět na obrázku 3.1.
1http://www.turisticke-znamky.cz/
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Obrázek 3.1: Schéma propojení aktivit.
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3.3 Výpočet vzdálenosti
Protože bude aplikace pracovat s GPS a chceme vyhledávat nejbližší turistické známky od
aktuální pozice, je nutné použít jeden z algoritmů pro výpočet vzdálenosti dvou bodů. Pro
účely aplikace byl zvolen nejrychlejší algoritmus Great Circle, který sice není nejpřesnější,
ale bohatě dostačuje. GPS přijímače v mobilních přístrojích dnes dosahují přesnosti kolem
10–2 m a tedy není nutno se drobnými nepřesnostmi při výpočtu zabývat. Navíc u turis-
tických známek není potřeba extra velké přesnosti, protože jejich umístění se ve většině
případů vztahuje k nějakému velkému objektu.
3.4 Databáze
Aplikace bude pracovat s mnoha daty, je tedy nutné využít databázi. Návrh této databáze
lze vidět na obrázku 3.2.
V návrhu databáze je počítáno s budoucím pokračováním projektu a jsou zde tedy zařa-
zeny položky, které nebudou v první verzi aplikace použity. Příkladem je atribut vozíčkáře,
který bude značit míru přístupnosti pro tělesně postižené. Tento atribut bohužel zatím není
obsažen ani v oficiálním zdroji známek a podle jejich výrobců se momentálně pracuje na
jeho zařazení. Stejně tak zatím nejsou zdrojová data pro GPS souřadnice prodejních míst,
která by v budoucnu mohla být využita k zobrazování prodejních míst na mapě spolu s tu-
ristickými známkami. Bohužel však zatím není odkud tato data získat a budou se doplňovat
postupně, což je vzhledem k rozsáhlosti prodejních míst pochopitelné.
3.5 Automatická aktualizace
Aplikace je zcela závislá na zdrojových datech na internetu a je tedy nutné je v nějakém
intervalu získávat. Následuje několik návrhů automatické aktualizace zdrojových dat.
Velice jednoduché schéma aktualizace by bylo stahování dat pokaždé, když uživatel
zapne na telefonu WiFi, které uživatele nestojí tolik peněz jako mobilní datové připojení.
Toto je ale velice neúsporné vzhledem k nízkému intervalu aktualizace zdrojových dat vůči
naopak velice častému zapínání WiFi. Někteří uživatelé naopak WiFi na svém telefonu
vůbec nepoužívají nebo dokonce nemají. Z tohoto důvodu se nejedná o ideální návrh.
Další možností je aktualizace jednou za nějaký časový interval. Toto však bude zbytečně
plýtvat datový tarif a dojde i ke zbytečné zátěži přístroje, když budou naimportovaná data
v aplikaci již aktuální.
Jinou možností je zachovávat velikost naposledy importovaného souboru a porovnávat ji
s velikostí souboru na webu a teprve poté, co se bude lišit, soubor znovu stáhnout a impor-
tovat. Tato metoda má bohužel nedostatek v tom, že by mohl náhodou nastat případ, kdy
bude velikost souboru zachována a data přitom změněna, takže se opět nejedná o ideální
řešení.
Sofistikovanějším řešením by bylo, kdyby byly na síti dostupné časové značky poslední
aktualizace souboru a tyto značky by se porovnaly s časovými údaji posledního importu
dat. Pokud by se lišily, soubor by mohl být naimportován. Aktuálnost dat by se takto
kontrolovala pravidelně v nějakém specifikovaném časovém intervalu. Toto řešení je asi
z výše uvedených nejideálnější, ovšem v současné době nejsou dostupné ony časové značky.
Protože ale aktuálně nové turistické známky přibývají řádově jednou měsíčně a inter-
netové připojení v mobilu je pořád ještě velice limitované, bude v aplikaci využito ruční
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Obrázek 3.2: Návrh databáze.
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aktualizace, tedy na vyžádání uživatele pomocí položky v menu. Přístroj tak nebude zby-
tečně vybíjen například neustálou kontrolou dat a nedojde k vysokým nákladům za poplatky
za internet.
3.6 Využití oficiálních zdrojů
Protože má aplikace sloužit jako správce sbírky turistických známek, je potřeba všechny
známky nějakým způsobem získat a importovat do aplikace. Po kontaktu s výrobci byla
domluvena spolupráce a poskytnutí datových XML souborů se známkami, jejich prodejními
místy a náhledy, takže aplikace bude využívat oficiálních a vždy aktuálních informací, což
je obrovská výhoda. Zároveň bylo také dohodnuto, že aplikace se stane oficiální a bude na
ní spolupracováno společně s Turistickými známkami s.r.o.
Aplikace bude prozatím pracovat bez prémiových známek, protože u nich ještě není
poskytnuto mnoho dat. V návrhu databáze se s nimi však do budoucna počítá. Při nákupu
známek bude uživateli dovoleno přidat do sbírky pouze známku, kterou ještě nevlastní,
jelikož se nepočítá s duplicitami ve sbírce. V budoucnu, pokud se ukáže, že dochází k na-
kupování více kusů stejné známky, může být toto omezení odstraněno. V současné době
existuje webová stránka Turistika2, kde si uživatelé mohou spravovat svoji sbírku, a tak by
se do budoucna mohla apliakce propojit i s tímto webem, a uživatel této služby a aplikace
by nemusel zadávat známky ve sbírce dvakrát. S tímto už bylo během návrhu databáze
také počítáno.
2www.turistika.cz
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Kapitola 4
Implementace
V této kapitole bude popsána samotná implementace aplikace na správu turistických zná-
mek a popsány komplikace, které v průběhu práce vznikly a které bylo nutné vyřešit.
Jako vývojové prostředí bylo zvoleno Eclipse, díky výborné podpoře platformy Android,
jak již bylo popsáno v předešlých kapitolách. Aplikace je napsána v jazyce Java s využi-
tím Android SDK. Vývoj pomocí těchto prostředků je velice pohodlný, protože je možné
v průběhu práce využívat i emulátor systému Android a sledovat tak, jak bude aplikace
vypadat přímo v zařízení, nebo dokonce připojit zařízení a spouštět aplikaci přímo v něm.
4.1 XML
Zdrojová data k turistickým známkám jsou dostupná online ve formě XML souborů, bylo
tedy nutné naimplementovat načtení a zpracování těchto souborů. V praxi to funguje tak, že
pokud uživatel zvolí pomocí menu import dat, dojde ke stažení souboru na paměťovou kartu
přístroje (přímo do přístroje by to bylo zbytečné plýtvání velice omezené vnitří paměti)
a poté je tento soubor předán XML parseru. Zde bylo využito knihovny SAX parseru,
kterou Android obsahuje. K importu dat slouží třída dbImport, která využívá zpracování
XML souboru třídou XMLHandler.
Přístup, kdy se nejprve stáhne celý datový soubor a teprve poté je zpracován, byl
zvolen z důvodu předcházení problému s internetovým spojením, kdy by došlo pouze k čás-
tečnému zpracování zdrojového souboru a mohlo by tak dojít k problémům v databázi
způsobených načtením neúplných nebo poškozených dat. Při přímém importu bez ukládání
se kvůli současnému zpracování také prodlužuje doba připojení k internetu a zvyšuje se
tedy pravděpodobnost chyby například při ztrátě signálu.
Knihovna SAX má nevýhodu v tom, že pro každý XML soubor je nutné naprogramovat
nový parser, ovšem toto převažují jiná pozitiva. Výhoda je v rychlosti zpracování souboru,
což je v této konkrétní aplikaci důležité, neboť je načítáno velké množství turistických
známek a jejich prodejních míst. Další pozitivum je absence přikládání externích pomocných
knihoven, které by zbytečně zvětšovaly celkovou velikost aplikace.
4.2 Databáze
Poté, co jsou data načtena z XML souboru, je nutné je uložit do databáze. Databáze slouží
k uchovávání veškerých informací o turistických známkách, prodejních místech, uživatelích,
nákupech a kolekcích uživatele atp. Její struktura a návrh jsou popsány v části 3.4.
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V Androidu se používá pro databázi knihovna SQLite. Pro přístup k datům uloženým
v databázi nebo jejich uložení je potřeba databázový adaptér. V aplikaci tento adaptér
představuje třída dbAdapter, kde jsou implementovány všechny funkce pro vkládání do
tabulek databáze a funkce vracející obsah z různých tabulek v databázi. Většina funkcí
vracejících větší množství dat než jednu hodnotu je typu Cursor. Ve třídě dbAdapter je
také vnitří třída DatabaseHelper, která se stará o prvotní vytvoření a naplnění databáze
a umožňuje databázi verzovat. Toto je užitečné hlavně při změně databáze na novou verzi,
kdy je možné implementováním příslušné funkce uchovat data ze staré struktury databáze
a vložit do struktury nové.
4.3 Aktivity
Všechny aktivity mají definovanou svoji strukturu a vzhled v XML souborech. Až na pár
výjimek je layout definován pouze těmito soubory, popis přímo ve zdrojovém kódu je pou-
žit například při dynamickém generování seznamu prodávaných turistických známek u kon-
krétního prodejního místa ve třídě sellPointScreen, nebo naopak u vypisování prodejních
míst u konkrétní známky u třídy tzScreen. Layouty jsou navrženy univerzálně, aby je bylo
možné použít na různých velikostech displejů. Docíleno je toho zejména velice omezeným
používáním konkrétních hodnot rozměrů v pixelech, spíše je použito poměrů v závislosti
na velikosti displeje (jednotka dp1). Výjimku tvoří třída hlavního menu mainScreen, která
je definována pro více velikostí a navíc u větších displejů obsahuje také logo turistických
známek pro vyplnění volného místa.
Jak jsou funkčně aktivity propojeny, lze vidět na schématu na obrázku 2.1.3. Následuje
popis jednotlivých aktivit.
4.3.1 Login
Po spuštění aplikace se uživateli zobrazí aktivita třídy loginScreen. Zde se uživatel přihlásí,
případně si může vytvořit nový účet. Přihlašování k aplikaci je zvoleno z důvodu umožnění
používání a spravování sbírky více uživateli na jednom přístroji.
Obrázek 4.1: Aktivita pro přihlášení uživatele.
1Density-independent Pixels
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Uživatel vyplní přihlašovací údaje a po zmáčknutí na tlačítko
”
Přihlásit se“, se v data-
bázi tyto údaje vyhledají a ověří. V případě nenalezení uživatele je mu zobrazena výzva pro
založení nového účtu. Je také umožněno zatrhnutím položky
”
Zapamatovat“ nastavit, aby
se přihlašovací údaje při spuštění aplikace samy vyplnily, což se hodí zvláště pokud aplikaci
používá pouze jeden uživatel. Aktivitu pro přihlášení uživatele lze vidět na obrázku 4.1.
U této aktivity a celé aplikace nastala komplikace, jak uchovávat, který uživatel je
přihlášen a zobrazovat jen jeho data. K tomuto bylo využito pomocné třídy globalRes, viz
sekce 4.4.2.
4.3.2 Hlavní menu
Jakmile je uživatel úspěsně přihlášen, je zobrazeno hlavní menu třídy mainScreen. Toto
je prakticky jen jednoduchá aktivita sloužící k vyvolávání dílčích částí (aktivit) aplikace
a také zobrazení základních informací o aplikaci po zmáčknutí na tlačítko
”
O aplikaci“.
Náhled aktivity hlavního menu viz obrázek 4.2.
Menu je koncipováno pro snadné ovládání prsty a má definováno více layoutů pro různé
displeje, což už bylo popsáno v úvodu sekce 4.3.
Obrázek 4.2: Aktivita hlavního menu.
4.3.3 Preferences
Pro uložení potřebného nastavení aplikace je implementována aktivita settingScreen,
která má za zdroj XML soubor preferences. V této aktivitě se mimo jiné nastavuje i for-
mát zobrazovaných GPS souřadnic na panelu mapy a v detailech známky a také vzdálenost
pro vyhledávání nejbližších známek. Dále je v aplikaci implementováno druhé nastavení
formou aktivity filtersScreen pro filtrování známek při zobrazení na mapě nebo v data-
bázovém zobrazení. Toto nastavení má jako zdroj XML soubor filterprefs a lze si zde
zvolit zobrazení libovolné kategorie turistických známek jako pohoří, řeky atd.
Preferences je zvláštní typ aktivity určený přímo pro ukládání různých nastavení a jeho
implementace spočívá v rozšíření třídy PreferenceActivity. Zvolené nastavení lze zjistit
z jakékoliv aktivity a dotázat se na konkrétní položky pomocí jejich klíče.
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4.3.4 Seznam známek
Uživatel si může zobrazit všechny turistické známky pomocí obrazovky implementované
třídou dbScreen, viz obrázek 4.3. Zde se také přes menu dá naimportovat aktuální katalog
známek a prodejních míst z webu a nebo známky filtrovat podle kategorií, či je vyhledávat
podle názvu.
Obrázek 4.3: Aktivita pro zobrazení známek v databázi.
Aktivita se skládá z ListView a jde tedy o speciální typ třídy ListActivity. U zobra-
zení seznamu nastala při implementaci komplikace se zvýrazňováním již vlastněných zná-
mek. Bylo nutné každou známku pomocí databáze prozkoumat a zjistit, jestli se nachází
v kolekci uživatele, a pokud ano, v seznamu tuto skutečnost zvýraznit (v aktuální verzi byla
zvolena kurzíva). Toto bohužel jednoduše pomocí SimpleCursorAdapteru nelze, takže bylo
nutné přepsat jeho třídu ViewBinder. Zde je zajímavá funkce setViewValue, která zajišťuje
zobrazení položek seznamu a bylo potřeba ji trochu doplnit. V této funkci je doimplemen-
tována kontrola, zda je známka ve sbírce, a pokud ano, nastaví se písmo názvu známky na
kurzívu.
Zobrazení seznamu známek navíc obsahuje vyhledávácí pole, které během psaní vy-
hledává názvy známek obsahující napsaný text. Toto rozšíření velice pomáhá funkčnosti,
protože v tak velkém počtu položek už není příliš pohodlné a přehledné je všechny procházet
pomocí rolování. Dalším vylepšením by mohlo být vyhledávání i podle čísla známky.
Známky lze navíc filtrovat podle kategorie. Na toto je opět položka v menu
”
filtry“
a uživateli se následně zobrazí jedna z aktivit pro nastavení, aktivita třídy filtersScreen
popsána výše v části 4.3.3.
4.3.5 Kolekce
Jedná se o obdobu aktivity se seznamem známek, odlišnosti jsou v absenci menu pro import
katalogu z webu a absenci filtrů. Je to jednoduchý výpis pouze známek, které má uživatel
v kolekci. I zde lze vyhledávat podle názvu pomocí psaní ve vyhledávacím boxu. Kolekci
implementuje třída dbOwnScreen.
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4.3.6 Mapa
Zobrazení turistických známek na mapě zajišťuje třída mapScreen. Jde o rozšíření zvláštního
typu aktivity MapActivity. Tato třída umožňuje zobrazit vybraný typ mapy, ovládací prvky
na mapě a nastavit požadovaný zoom či střed mapy, viz obrázek 4.4. Na mapě je zobrazena
aktuální pozice uživatele, která se získává za pomocí kritérií vybraného nejvhodnějšího
poskytovatele polohy. Prakticky to je při vypnuté GPS GSM síť nebo WiFi. Aktuální výřez
mapy lze libovolně měnit a lze pomocí menu přejít na aktuální polohu, či přepnout na jiný
typ mapy. K dispozici je klasická mapa nebo satelitní mapa, obě z mapových podkladů
Google. Nad mapou je pro informaci uživateli zobrazen průhledný panel s aktuální polohou
a poskytovatelem polohy. Více o panelu viz část 4.4.3.
Pokud uživatel ukončí aktivitu mapy nebo ji pozastaví, dojde i k pozastavení GPS a tedy
šetření energie zařízení.
Každé kategorii známek je přiřazena specifická barva ikony a zobrazují se na mapě
prostřednictvým pomocné třídy MyMarkers. Zde byl při implementaci objeven výrazný
problém s velice pomalým vykreslováním bodů na mapě. S celkovým počtem přes 1800
turistických známek trvalo zobrazení přibližně minutu, což je hodnota velmi vzdálená od
hranice příjemné a rychlé práce s mapou. Domněnka, že systém sám zoptimalizuje zobrazení
bodů na mapě a skrytými body se nebude zabývat, se ukázala jako mylná. Bohužel, žádný
takový chytrý algoritmus pro mapu systém neobsahuje a bylo nutné jej doimplementovat.
Toho bylo dosaženo pomocí získání minimální a maximální GPS souřadnice pro výšku i šířku
a poté filtrací známek a vykreslením jen těch, co se reálně mají zobrazit. Nastala zde dále
komplikace s překreslováním v případě posunu mapy nebo změnou zoomu. K tomuto bylo
nutné začít ukládat střed zobrazeného výřezu mapy a hodnotu zoomu a tyto porovnávat
s nově získanými při každém překreslování ve funkci draw. Pokud se hodnoty změní, dojde
k znovunačtení potřebných známek pomocí funkce loadTZ.
Obrázek 4.4: Aktivita pro zobrazení známek na mapě.
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4.3.7 Nejbližší známky
Aktivita třídy nearestScreen je dalším rozšířením třídy ListActivity. V této aktivitě jsou
uživateli vypsány nejbližší turistické známky z aktuální pozice i s údajem o vzdálenosti, viz
obrázek 4.5. Aktivita tedy stejně jako aktivita mapy využívá ke své činnosti zjišťování pozice
z GSM sítě nebo pomocí GPS. Pro získávání nejbližších známek byl využit algoritmus Great
Circle, kterým se dopočítává vzdálenost z aktuální pozice k turistické známce. Aktivita se
při každém novém údaji o poloze dotáže databáze, které turistické známky odpovídají
kritériu vzdálenosti a ty následně i se zjištěnou vzdáleností vypíše v seznamu. Bylo zvoleno
seřazení podle čísla turistické známky, aby se uživatel snáze zorientoval. V budoucnu je
možné přidat volbu, podle čeho nejbližší známky řadit, a volit tak například mezi číslem
známky, názvem nebo vzdáleností.
Obrázek 4.5: Aktivita pro zobrazení nejližších známek od akutální pozice.
4.3.8 Detail známky
Po výběru známky na mapě nebo v seznamu je uživateli zobrazena obrazovka s detaily
známky, třída tzScreen. Zde jsou vypsány informace o známce z databáze jako popis,
kategorie, výpis prodejních míst, kde známku zakoupit, tlačítko pro zobrazení náhledu
známky a další. Po zvážení, jak náhled implementovat, bylo zvoleno zobrazení až po kliknutí,
aby se šetřila data a obrázek se stahoval, až jej uživatel bude chtít opravdu vidět. Po
kliknutí na tlačítko se vytvoří nové vlákno, ve kterém se obrázek stáhne, a až je připraven,
dojde k jeho zobrazení. Nedochází tedy k žádnému blokování nebo zamrzání grafického
uživatelského rozhraní. Pokud není dostupný internet, nic se nestahuje a uživatel vidí pouze
grafiku s informací, že je nutné internetové připojení.
4.3.9 Přidání známky do kolekce
Uživatel může přidat známku do kolekce, pokud v jejím detailu vybere z menu položku
”
Přidat do sbírky“. Následně se zobrazí aktivita třídy addTZScreen viz obrázek 4.6, kde
uživatel zvolí datum a čas nákupu, prodejní místo a může zapsat i poznámku ke koupi.
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Obrázek 4.6: Aktivita pro přidání známky do sbírky.
Všechny tyto informace se ihned po potvrzení zobrazí také v detailu známky a známka je
označena jako nakoupená v kolekci.
4.3.10 Detail prodejního místa
Tato aktivita je prakticky obdobou aktivity pro zobrazení detailu známky. Opět je zde
dynamicky generovaný seznam, tentokrát všech prodávaných známek na tomto prodejním
místě.
4.3.11 Statistika
Tato aktivita je implementována třídou statsScreen. Jde o zobrazení jednoduché infor-
mativní statistiky, jako třeba počet známek v kolekci. S přibývajícími schopnostmi aplikace
se budou rozšiřovat také statistiky, např. o počet výročních a prémiových známek, různé
časové statistiky a další údaje.
4.4 Pomocné třídy
Při implementaci bylo použito i několik pomocných tříd. Následuje popis těch nejdůleži-
tějších.
4.4.1 MyMarkers
Je rozšířená třída ItemizedOverlay pro zobrazení jednotlivých turistických známek na
mapě. Tato třída bylo rozšířena z důvodu potřeby naimplementovat akci po kliknutí na
známku na mapě. Poté je vyvolána funkce onTap, která zjistí, na jakou známku bylo klik-
nuto, a zobrazí dialogové okno, kde je možno zvolit přechod na konkrétní známku nebo
návrat na mapu. Pokud se známka nachází ve sbírce, je zobrazena ikonka se zeleným zaš-
krtnutím, pokud ve sbírce není, objeví se obyčejná ikonka turistické známky. Zde by v bu-
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Obrázek 4.7: Dialogové okno po zmáčknutí na ikonu známky na mapě.
doucnu mohla být například i možnost přímo přidat známku do sbírky, aby byl uživatel
ušetřen zbytečnému přecházení na detail známky. Náhled dialogového okna viz obrázek 4.7.
4.4.2 globalRes
Tato třída rozšiřuje třídu Application a slouží k uchování globálních dat. V aplikaci je
nutné uchovávat informace o aktuálně přihlášeném uživateli. Pokud jsou vyhledávány tu-
ristické známky patřící do sbírky, je nutné znát i uživatelské jméno přihlášeného majitele
sbírky, kterou je potřeba prohledat.
4.4.3 TransparentPanel
TransparentPanel je další pomocná třída využívaná pro mapové zobrazení a jde o rozšíření
třídy LinearLayout. Díky této třídě je docíleno překrytí mapy průhledným obdélníkem, kde
se zobrazují údaje o aktuální pozici.
4.4.4 dbimport
Tato třída slouží ke stažení aktuálních oficiálních dat z webu a následnému předání k im-
portu do databáze. Jak import funguje, již bylo popsáno v kapitole 4.1.
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Kapitola 5
Testování
Testování probíhalo především na emulátorech různých mobilních telefonů, ale i na reál-
ném zařízení. Bohužel se ukázalo, že v emulátoru s Androidem verze 2.2 a vyšší nefunguje
načítání pozice z GPS a aplikace zamrzá, takže testování mapy proběhlo pouze na nižších
verzích platformy. Jedná se však o známou chybu emulátoru a aplikace by jinak měla na-
prosto v pořádku fungovat, což bylo ověřeno na jiných verzích systému i v reálném provozu.
Obrázek 5.1: Testování aplikace pomocí emulátoru z SDK
Emulováno bylo prostředí Androidu od verze 2.1 do 2.3.3 pro malé, střední i velké
velikosti displejů. Aplikace byla navíc testována i na reálném mobilním telefonu Samsung
Galaxy 3 s verzí Android 2.1 a displejem v rozlišení 240x400 pixelů.
Testování bylo také zaměřeno na různé velikosti displejů, aby se aplikace zobrazovala
na všech zařízeních korektně. S tímto nebyl problém s výjimkou hlavního menu, které
je pozicováno více staticky, a bylo tedy nutné pro něj vytvořit layout pro každou velikost
displeje zvlášť. Stačilo tedy doladit podle emulátoru tento layout, aby vypadal dobře a menu
zabíralo vhodnou část displeje, a navíc bylo lehce ovladatelné při používání prsty.
Při celém procesu testování byly nalezeny drobné nedostatky a také odlišnosti mezi
emulátorem a reálným zařízením. V těchto případech byla vždy upřednostňována funkč-
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nost na reálném přístroji, protože cílem aplikace je funkčnost a použitelnost pro skutečné
uživatele.
První verze aplikace je také publikována na Android Marketu a v současné době probíhá
testování skutečnými uživateli a postupné sbírání zpětné vazby. Uživatelé oznamují chyby
přímo pomocí Marketu, kde se zaznamenává i chybový kód při pádu aplikace, což je velice
užitečné při následném opravování chyb. Uživatelé také zasílají na uvedený uvedenou e-
mailovou adresu náměty na další rozšíření a případné nedokonalosti, na které narazili. Toto
skutečné testování je jediný způsob, jak zjistit, jestli opravdu na všech přístrojích a verzích
Androidu aplikace funguje, jak má, protože v emulátoru z Android SDK nelze otestovat
vše.
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Kapitola 6
Závěr
Cílem této práce bylo vytvořit aplikaci pro správu sbírky turistických známek pro plat-
formu Android. Tato aplikace prozatím pro mobilní telefony chyběla a určitě velice ulehčí
a zpříjemní život všem nadšeným sběratelům turistických známek, protože nyní budou mít
neustále u sebe přehled, jaké exempláře ve sbírce již mají a kde sehnat další.
6.1 Přínos práce
Práce splnila očekávání, protože se podařilo vytvořit fungující aplikaci, která je zatím pro
mobilní telefony jedinečná, a mohla tedy mnoha sběratelům chybět a nyní jim snad zpří-
jemní sbírání turistických známek. Osobně mi tato práce hodně přinesla, protože jsem dříve
pro žádnou mobilní platformu aplikaci neprogramovala, takže bylo nutné nastudovat a po-
znat, jak Android pracuje a jakým způsobem funguje SDK ale i samotné aplikace, což mi
přišlo díky dělení na fragmenty nezvyklé, ale i velice zajímavé.
Při implementaci jsem narážela na různé problémy, nejvýznamnější z nich bylo asi ne-
představitelně pomalé načítání bodů na mapě. Zde je překvapující, že není mapa implemen-
tována již od vývojařů praktičtěji a že systém sám nepozná, které body není nutné právě
vykreslit a které je možné vynechat, takže bylo nutné tuto funkčnost doimplementovat, aby
byla mapa svižnější a prakticky použitelná. Problémem se také ukázalo
”
usínání“ telefonu,
což bylo nevhodné například při importu dat z internetu, protože poté došlo k přerušení
operace. Tento problém byl vyřešen zakázáním
”
usínání“ v potřebném místě aplikace.
Při vývoji naopak velice pomohla vstřícnost ke spolupráci ze strany Turistických známek
s.r.o., kteří souhlasili se spoluprácí a poskytli potřebná data, takže odpadl problém se
získáváním cizích dat a autorskými právy.
6.2 Další možná rozšíření a budoucnost projektu
I když byla v aplikaci implementována různá rozšíření, například pro vyhledávání známek
podle názvu nebo ukládání přihlašovacích údajů, aby je uživatel nemusel vždy vypisovat,
pokud používá aplikaci pouze on, toto téma ještě není zdaleka vyčerpané a lze aplikaci
o mnoho dalšího obohatit. Jako užitečné se jeví například přidání podpory oﬄine map, aby
se šetřilo mobilními daty, přidání více typů turistických známek (výroční, prémiové, . . . ),
zobrazení prodejních míst na mapě, více zdrojů map (zvláště užitečná by byla některá
z turistických map), podpora zahraničních známek, či rozšíření filtračních mechanizmů jak
v databázi, tak na mapě. Některá rozšíření ale závisí na výrobcích turistických známek,
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protože by bylo nutné získat od nich data, která zatím nejsou k dispozici. Nicméně výrobce
se tomuto postupu nebrání a je ochoten spolupracovat.
Osobně bych ráda v projektu pokračovala, protože mě téma zaujalo a nápadů na rozvoj
je spousta. Lidé z Turistických známek s.r.o. se spoluprácí souhlasí a plánují zpřístupňovat
postupně více dat, takže budou i nadále zajištěny aktuální a oficiální zdroje.
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Příloha A
Obsah CD
Na CD jsou ve složce s názvem xmrack00 přiloženy zdrojové kódy aplikace.
Struktura souborů je následující:
CD:/xmrack00/
/aplikace
/zdrojové soubory
/apk – spustitelný soubor pro mobilní telefon
/technická zpráva
/pdf – technická zpráva ve formátu PDF
/latex – zdrojové kódy technické zprávy
README.txt – návod k zprovoznění aplikace a jiné poznámky k práci
Market.pdf – QR kód pro rychlou instalaci z Android Marketu
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